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1．Summary
This Life proposal type design method is continuation 
of "the problem solving type design method ". The Life 
proposal type design method is having the future design 
development of home electronics appliance for its object. It's 
introduced as the technique of the education for Students of 
designer wish．
１．概　要
前回執筆した「課題解決型デザイン開発手法」に続いて「生
活提案型デザイン開発手法」を考察するものである。
　グッドデザイン（良きデザイン）とは何か。紀要第２１号
―２０１５にも書き示したが、デザイナーは、人々の暮らし
や社会そして産業を豊かなものにする為にデザインをしてい
る。デザインとは生活に根ざした行為であり、多くの人々に
役に立つデザインであらねばならない。そこで、未来の生活
をデザイン提案できるデザイナー育成を目的としたデザイン
教育の一手法として紹介し考察するものである。
1．はじめに
　アイデアを出し、デザイン案を絞り込み決定する時に、デ
ザイナーは迷うことが多々ある。コンセプトの普遍性、新鮮
味、フォルムの整合性　そして、ユーザーベネフィット、ま
た製造に関しては量産性、コスト、外観品質・・・等々。
　このようなデザイン開発に際して、ここで述べる生活提案
型デザイン開発手法は前回の課題解決型デザイン開発手法に
比べて、かなりプロポーザルな視点のデザイン開発手法であ
る。未来志向の中で未来の生活スタイルを想像しながら、
「事：こと」のデザインを考え、未来の生活スタイル像を導
き出すものである。
　デザインの現場では、数年に一度プロポーザルデザインを
考えることがある。日頃の実務から離れ各々が担当する商品
デザインの未来像を考える場である。ここでも多くのアイデ
アの創出を求められるが、担当商品の未来環境を分析する中
でデザインを提案している。
　昨今の新人デザイナーは未来志向に乏しい現実がある。同
じようにデザイナーを目指す学生もゆとり世代の影響か､ 未
来を考える機会が少ないように見受けられる。心躍る完成度
の高いデザイン提案の開発手法をプロダクトデザイン教育の
基本的な視点として考察する。
２．「事」のデザイン
　「事」のデザインについて考える。デザイン行為には下記
の図１に示したような関係性が求められる。
図 1
　中心に　Ｍ：Ｍａｎ（人間）、　　その周囲の、Ｕ：Ｕｔｉ
ｌｉｔｙ（効用）、　Ｔ：technology（技術）、　　Ｖ：Ｖｉｓ
ｉｏｎ（文化）、Ｅ：Ｅｃｏｎｏｍｙ（経済）についてその
関係性を述べる。　　古くから生活の場として人間を中心に
したプロダクトデザインの考え方がある。　
（1） ビジョン（Ｖｉｓｉｏｎ）
文化としての秩序を意味しプロダクトデザイン業務の
なかでは重要なビジョンメーキングという過程があ
る。物の有り方、人間との関わり方、またそれらが造
り出す様々な事象との関わり方。　これらのデザイン
計画は時代性、社会性、造形性、といったチェックポ
イントがある。
プロダクトデザイン教育の視点・・・その２
＜生活提案型デザイン開発手法＞
The thought of the product design education ・・・ Part 2
＜ Design development-methods of The Life proposal type ＞
戸谷　一雄
TOTANI Kazuo
38
（2） 効用（Ｕｔｉｌｉｔｙ）
物が人間に与える作用を意味し生理的、心理的、時間
的、空間的、社会的な働きにとって、使い勝手や人間
特性などの課題が出てくる。
（3） 技術（technology）
ビジョン（Ｖ）と効用（Ｕ）をバックアップする工学
的な作用で、物を立案計画し製造する技術として、理
工学的な原理、構成要素、材料、加工、生産方法など
のチェックポイントがある。
（4） 経済（Ｅｃｏｎｏｍｙ）
計画実行に関わる費用。広い意味では経済性、企業の
経済的な体質などを意味し、狭い意味ではコスト（Ｃ
ｏｓｔ）ともとらえられる。
　デザイン（設計）の価値＝Ｖ（Ｖａｌｕｅ）は、下記の算
式で表すことができる。
　Ｖ（Ｖａｌｕｅ）＝Ｆ（Ｆｕｎｃｔｉｏｎ）／Ｃ（Ｃｏｓｔ）
分子のＦは、人間＝社会を表すＶ・Ｕ・Ｔのインタラクショ
ン（相互作用）の結果であり、　分母のＣによって相対的に
評価されると考えるのでデザイン実行のチェックポイントも
この相関関係の中に見出すことができる。
　Ｍ＝人間を取り巻くＶ、Ｕ、Ｔ、Ｅの相関に有って、様々
な条件下の組合せによって生じる様々な形は、結果として統
合された形のビジョンになって表れる。その為にはビジョン
が何であるかを考える事が最初のハードルである。工業技術
が生み出す道具や設備がその特性によって様々なビジョンを
持ち得る。例えば、電車のパンダグラフは純粋に工学技術が
もたらす造形ビジョンのデザインである。そこには個人の暮
らしや流行といったエモーショナルなビジョンは有りえな
い。それに対して、アクセサリーとしてのレディースウォッ
チは工学的な純粋性を求めるものではない。このように同じ
プロダクトデザインでも求めるビジョンにいささかの違いが
ある。公共性をもったデザインは社会の全体観がビジョンの
中心となるであろうし、販売上の競争では他社との比較にお
いて対抗するビジョンが必要になる。また、自動車のデザイ
ンに見られるように、そのスタイルングは細かな区分された
時代感覚がビジョンとして必要になる。
　経済性を踏まえて、Ｖ、Ｕ，Ｔの相関からなるＦ（Ｆｕｎ
ｃｔｉｏｎ）は物としての価値＝Ｖ（Ｖａｌｕｅ）を造り出
すことになる。従って、図２に示したような「人」と「物」、
「事」の関係性において、ビジョンは必ずしも同じ方向に進
むわけではないが、プロダクトデザインは社会の共通基盤と
して文化創造の為のビジョンが求められる。
　プロダクトデザインはエモーショナルなデザイン価値が更
に求められ、使い勝手、機能性といった要素は工学技術の進
化の中で解決してきたが、　デザインされた物を使う上で何
らかの物足りなさを感じる使用者が現れてきた。
図 2
　単に物を使いこなすだけでなく、その使われる背景やシー
ンを鑑みてビジョンを立て、使用者がする行為＝「事」まで
をもデザインすることが必要となった。使用上の満足感に加
えて、ステータスを感じ持つ喜び、そのものが置いてあるだ
けで何かが始まる期待感といったエモーショナルなデザイン
が求められる。
この「事」のデザインは即ち文化創造につながるものと考え
る。
３．エモーショナルデザインとアフォーダンスデザイン
　エモーション（Ｅｍｏｔｉｏｎａｌ）とデザインの関係に
ふれる。エモーショナルとは直訳すると「情動」と訳される。
下記のようなデザイン性が考えられる。
●本能的デザイン
外観（見た目）、手触り、音、物理的な特徴を直接伝え
る概念
●行動的デザイン
使うことの喜びと効用、性能、機能を表す概念
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●内省的デザイン
自己イメージ、個人的満足感、想い出、文化を表す概念
具体的な事例は、フィリップ・スタルク※１がデザインした　
「ジューシー・サリフ（写真１）」がある。
　奇妙な形状のオブジェだが、実際は食卓テーブルに置くレ
モン搾り器である。頭の部分が波状を形成しレモンが搾れる
形状で、波状の筋を搾ったレモン汁が垂れ下がり、尖った先
端の下に受け皿のコップなどを置きレモン汁を溜める構造に
なっている。
写真 1
　「これはレモンを絞るためのものではありません。会話を
始めるためのものです。という訴求の言葉が示すように、食
事を通して楽しく会話する道具の一つである。これを使用す
る行為そのものが文化を感じさせる。
日本人の食生活には馴染みのない場面ですが、欧州人のゆと
りを感じさせる食生活スタイルが見えてくる。
　次に、アフォーダンスデザインについて触れる。
アフォーダンス（affordance）とは、環境が動物（知覚者）
に対して与える「意味」のことである。「与える、提供する」
という意味の “afford ” からの造語で、1988 年、ドナルド・
アーサー・ノーマン※２はデザインの認知心理学的研究の中
で、モノに備わった人が知覚できる「行為の可能性」という
意味でアフォーダンスを用いた。　写真２に示したように、
ドアノブは見た目でも理解できるようにノブを握って回して
押す、或いは引くという行為についてアフォーダンスは、物
をどう取り扱ったらよいか？の強い手がかり＝メッセージを
示してくれている。
写真 2
４．未来提案とキーワードについて
　いつの時代もそうであるが、新しい事象を考える時は未来
予測が欠かせない。図３を参考に説明する。
　ここでは、団塊世代ジュニアのジュニアをターゲットとし
た事例である。従来のコンセプトにはユーザーベネフィット
という使用者の価値観を求めるデザインコンセプト創出手法
があるが、今日のユーザ動向から見えてくるのは、使い勝手
上の利便性に加えて如何に持つ喜びや使う喜びが感じられる
かが大きな狙い処となっている。
図 3
　ベネフィット（使用価値）からインプレッション（感動）
へと変化している。また、前述したようにエモーショナルな
デザイン要素も加わり、　キーワードとして、「カワイイ（愛
着）」、「オシャレ（洗練）」、「カッコイイ（憧れ）」といった
新たな感動を生む価値観が台頭してきている。従来の「使い
易い」、「美しい」、「高級」などの価値観からは表せないキー
ワードが形成されている。
即ち、価値観の変化が未来のキーワードを示している。
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５．演習のプロセスについて
　デザイン演習のプロセスについて説明する。
図 4
　図４の左側に演習プロセスと右側に習得能力を示した。
この演習課題は、生活提案型デザイン開発が演習目標である
ので、図中①に示したように未来型生活提案を考えねばなら
ない。そこで、思考の演習として「マンダラート」※３とい
うアイデア抽出手法を活用した。
このマンダラートから演習課題として取組むテーマを検討
し、ディスカッションする中でテーマを決定していく。決定
したテーマに対してマンダラートの中のキーワードを探しな
がら未来の魅力的な生活と家電機器との関係性と想像し、シ
ナリオの構成メモを取りながら生活シーンの物語を書き上げ
ていく。シナリオは敢えて手書きの原稿用紙にまとめ文章化
する。手書きにする意味は、書いたり消したりすることで想
像力を生むトレーニングとなる。また、学生の「人と成り」
が伺えるので学生とのコミュニケーションにも役立つ。
　生活シーンを文章化した後は、図中②の開発するデザイン
のコンセプト造りに進む。未来ターゲットのスパンは約２０
年先を想定して考える様に枠を設けた。技術的な可能性には
余り拘らずに考えた。将来はこの様な技術が開発されるとい
う大まかな想定で進めた。コンセプトが決定すれば図中③
のアイデアの展開に進む。「物」であったり「システム」で
あったり、生活シーンが見えてくるアイデア展開に期待をし
た。その後、アイデアを評価してデザイン案を決定する。図
中④のモデリングに入るが、この演習課題では３Ｄモデル
を作成するのではなく、３ＤＣＡＤを活用して平面上でモ
デリング作業を進める。当然のことながら、Ｓｈａｄｅや
Rhinoceros、Ｆｕｓｉｏｎ 360 などのオペレーションテク
ニックが有効であるが、Illustrator などの２Ｄ表現ソフトで
も対応する方法も可とした。　
　最後に図中⑤のポートフォリオを作成し所定のプレゼン
テーションを実施して課題演習を終了する。　
６．各プロセスについて
　このプロセスを詳しく説明する。
６−１．マンダラートについて
　「マンダラート」は、今泉浩晃※３が開発したアイデア抽出
法で、３×３＝９のマスに思いついた内容を記入していく。　
言葉は単語と短い文章などがあるが、この演習では、短い文
章を考える様にした。
図 5
　短い文章にする理由は、次のステップとなるシナリオ作成
に繋げていくためで、　単語のみではシナリオの場面が浮か
びにくく敢えて短い文章を考える様にした。中心セルから連
想される文章を周辺セルに書き込んでいき８マス書き終えた
ら、この８マスの中から気になる文章マスを選び、次の９マ
スの中心セルに書き込む。同じようにその中心セルから連想
される事象を８マスに書き込む。この様な連想作業を図６に
示したように１２回繰り返す。（１２回×９マス）−（１２
の中心セル）で、９６のアイデアソースができあがる。頭の
中で漠然とアイデアを考えるよりは、バーバル（言語）情報
の中から連想するのが効率も良く、結果多くのアイデアが抽
出する事が可能となる。
　一般的な認知科学では、バーバル（言語）情報はビジュア
ル（視覚）情報と比較して情報量は少ないと言われるが、反
対に何かの事象を想像する場合はバーバル情報が優れている
とも言われている。従って、学生の脳内トレーニングにも有
効に作用すると考える。
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図 6
写真 3
　写真３に示したように、１２のマンダラを鳥瞰して、取り
組もうとしているテーマの検討を始めまる
　学生は１２回の繰り返し作業の中で、概ね取り組みたい
テーマが見えてきているので、授業の中で詳しく使用シーン
についてディスカッションし、テーマを検討する。ここでは、
物の形に付いて検討するのではなく、使用シーンの場面につ
いて検討を進める。学生がデザインする対象は物の形状のみ
ならず、快適感や満足感、そして、使う行為そのものをデザ
インすることにある。
６−２．シナリオについて
　おぼろげながらでもテーマの概要が決まれば、 次はシナリ
オ制作に入る。最近の学生には読書離れの傾向が見られ、文
章を書く事が苦手である。そこでシナリオの作り方として下
記の手順でシナリオ作成をすすめる様に指導した。特に、
「起」「承」「転」「結」を考えながら文章を書く様に留意した。　
・シナリオの作り方
1． 想像を広げる
・・・・キーワードから生活シーンを想像する
・・・・自分の実体験や感じた事を書き広げる
２．物語＝「事のデザイン」の内容設定（題材）
・・・・便利な生活の話
・・・・安心できる生活の話
・・・・会話が楽しめる話、　など
３．物語の構成要素
・・・・時間と場所　（いつ、どこで）
・・・・流れとしての起・承・転・結　構成する
起：発端と展開　（誰が、何の為に、どんな事
をしていくのか）
承：主人公の心の転機　（主人公の心や考え方
の大きな変化と原因）
転：クライマックス　（主人公の心の転機の結
末）
結：終結　（そしてどうなったか）
　良い作品は、シナリオを読むだけで、コンセプトが明確に
読み取れる。　
写真 4
　写真４に示したように、原稿用紙に直筆でシナリオを書く
ように指示する。鉛筆を持ち手書きすることが少なくなった
が、鉛筆をなめながら、消しゴムでゴシゴシ消しながらの手
作業によって、想像する力を身につけていく。手書きの文章
や文字には、学生の人柄などが出るので、指導方法などにも
役に立つ。
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７．アイデア展開と評価について
　シナリオが完成したら、コンセプトメーキング作業に移る。　
開発の方向性としてデザイン開発に必要な要素をまとめてい
く。
マンダラート及びシナリオ作成によって、大まかに把握でき
ている要素をまとまる段階であるので、余り時間をかけずに
迷うことなく進めて行く。　
　次に、このコンセプトをもとに、アイデアの展開と評価に
入る。シナリオ作成を終えた段階で提案したい内容もほぼ固
まっているので、それを形にする作業となる。
図 7
　ここで、スケッチの各段階について図７をもとに説明す
る。スケッチの目的は、　①イメージの固着、 ②イメージの
発展、　③イメージの判断の３段階がある。
「イメージの固着」は、瞬間的に浮かんだ形や初歩的なアイ
デアを紙の上に記録するものである。マンダラート作成中に
ふと思いつく事象を簡単な絵や図として描き留めておくス
ケッチなどをスクラッチスケッチという。
　「イメージの発展」は、このような色々なスクラッチスケッ
チを参考にしながら、組換えたり書き加えたりし、構造や造
形の検討をしながらアイデアスケッチを描いていく。
　「イメージの判断」では、概ね構造や形状が固まれば、外
観ディテールについてスケッチを描く。アイデアスケッチの
最終段階で、デザイン判断に資する質の高いスケッチが要求
される。現場では、デザイン検討会などの場で使われる。　
　従って、イメージの固着はスクラッチスケッチに、イメー
ジの発展はラフスケッチに、イメージの判断はスタイルス
ケッチに該当する。すべてのスケッチがこのような区分けで
まとめる訳ではないが、スケッチの区別とプロセスは概ねこ
のような流れになる。
図 8
図８にスケッチとレンダリング及び透視図法と工業製図（投
影三面図）との関係を示した。透視図法はパースペクティブ
な立体を描き、工業製図は 3 面（正面・側面・平面）の形を
描く。現場では、スタイルスケッチを元に、数点のデザイン
案候補を選別し、実寸大または縮尺のレンダリングを描く。
　昨今は３ＤＣＡＤソフトの発展で、比較的簡単な手順で立
体が描ける。但し、頭の中で立体が想像できないと３ＤＣＡ
Ｄにおいても立体を描く事はできない。
学校教育の場においては立体を認識し立体を想像するスキル
として基礎的な手書きのレンダリング表現スキルが求められ
る。　
８．モデリングについて
　参考に、学生のスケッチを紹介する。
写真５、６、７は学生の作品事例＜テーマ名：風の便り＞で
ある。
　写真５はスクラッチスケッチ〜アイデアスケッチの段階、　　
写真６は手書きレンダリングスケッチ、　写真７は３ＤＣＡ
Ｄソフト（Ｆｕｓｉｏｎ 360）にて描いた最終レンダリング
スケッチである。アイデアを煮詰めていく過程でスケッチの
質が異なってくる。意識して描くものではないが、簡単な描
き方でアイデアや形状が伝わる場合もあれば、実寸大で検討
すべき場合は詳細が分かるレンダリングスケッチが要求され
る。この生活提案型デザイン開発演習では、モデリングは３
ＤＣＡＤで表現することを要求した。　
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写真 5
　筆者も数年間企業でデザイナーの採用を担当したが、手書
きのスケッチ描画力や３ＤＣＡＤソフトのオペレーションテ
クニックを評価するので、この様なスケッチスキルやテク
ニックも演習課題の教育要素である。
写真 6
写真 7
９．プレゼンテーションについて
　この課題はポートフォリオ作成とプレゼンテーションで修
了する。ポートフォリオは７〜１０ページのページ数にて、
プレゼンテーション時間は５〜７分程度を目安におこなっ
た。
　未来のイメージをどのように捉えたか、使用シーンのシナ
リオを要点にした説明を要求した。
「物」を介して「事」をデザインする主旨を理解し、「デザ
イン」は「文化」を創ることを知り得ることが大切である。
学生が未来に向けてどのような文化を創るかを考え発信する
演習となる。
１０．考察
考察：①
「マンダラート」について
　マンダラートの手法は多くのアイデアソースを創出できる
ことが分かった。学生は多数の経験値を持たないのでこのよ
うな開発手法は有効で想像の連鎖が可能であると判断でき
た。マンダラートの中盤第５ステップぐらいから言葉や文章
が思うように出なくなるが、考え過ぎないように指導すれば
連想が再開できた。
・「シナリオ作成」について
　物を通して生活者を想像することが苦手な学生が多い。誰
の為に何をデザインするかを考える良い機会となる。ショー
トストーリーとして生活者の使用シーンを書く作業に多くの
時間を必要とするが、一言一句を考えることでデザインしよ
うとする「事」の有り様が明確となり「物の形」が見えてく
るのは思考を深堀する良い機会となった。
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　既成概念を外して自由な発想を求めたので、苦慮する学生
が多いが、「実現したら楽しい生活」という発想を経験する
と発想スキルの伸び代が出来ると考える。
考察：②
　学生が考えるアイデアの傾向について考察すると、　
写真７に示したように、非常に現実離れした内容に思える
が、この演習課題の大きな狙いである「未来の生活」＝「ラ
イフデザイン」を想像する点では演習の目標を達成した。　
デザインの使命として既存の技術を飛び越えて未来を創出す
る役割がある。その点では未熟ではあるがピュアな発想には
将来性を感じるものがある。4 年生の卒業制作に臨む下地が
造れたと考える。
１１．あとがき
　この寄稿内容はプロダクトデザインコース：３年後期の演
習課題「（未来）家電デザイン」で実施した内容をもとに執
筆した。テーマは「風と空気」を考えた未来の家電機器のデ
ザインが演習課題である。前述したが、学生は「未来」とい
うキーワードは苦手のようである。ゆとり教育、デジタルネ
イティブ世代と言われ、ＩＴ時代に育った学生たちは「夢」
や「希望」といった言葉に関心が薄いように感じる。多くを
望まない、現状維持などの「さとり世代」ともいわれる彼ら
は、タメ（余裕、遊び）が少ないと感じた。
　確かに唐突なアイデアよりは現実味の有るアイデアの方が
身近に感じられるのは理解できるが、この演習では既存の概
念や技術、形状などを脱して、唐突でも良いのでまったく新
しい概念を考え、新しい発想をする能力に気が付く事を最終
目標としている。特に、未来生活のシナリオ作成に重点をお
き完成度を上げていくと、発想が広がり、求めるアイデアに
繋がることを伝えたい。
　デザイナーの卵として、未来を担う彼らが羽ばたく日を期
待しながら、先の見えない時代ではあるが、学ぶ環境造りは
指導者の役割として乞うところである。
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